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ABSTRAK 
 
 
Untuk Meningkatan Kemampuan Lari Sprint Melalui Metode Bermain secara 
efektif mengalami peningkatan secara berarti. Peningkatan hasil belajar  tersebut 
dilihat pada perolehan ketuntasan belajar secara klasikal sebesar 72,5% pada siklus I 
menungkat menjadi 82,5% pada siklus ke II sedangkan ketuntasan hasil belajar secara 
individual rata-rata 73,59% pada siklus I meningkat menjadi 80,78% atau mengalami 
peningkatan sebesar 7,19% dari siklus I. Aktifitas siswa selama pembelajaran tampak 
lebih efektif sejak siklus I  hingga siklus II hasil perolehan menunjukan bahwa terjadi 
rata-rata keaktifan siswa sebesar 70,83% sedangkan pada silkusII sebesar 87,5% atau 
mengalami peningkatan sebesar 79,16% dari siklus I. Populasi penelitian ini adalah 
Siswa SDN Limua  Kecamatan Dapurang Kab. Mamuju Utara Propensi Sulawesi 
Barat. Penelitian ini dilakukan terhadap sampel yaitu siswa Kelas V sejumlah 32 orang 
secara purposive sampling.. Variabel-variabel dalam penelitian ini meliputi empat  
yang merupakan sumber data untuk mengungkapkan peningkatan kemampuan lari 
sprint melalui metode bermain  dalam proses pembelajaran. Untuk mengungkapkan 
data mengenai kemampuan individu pada keempat faktor  tersebut, digunakan empat  
intrumen, yaitu Tes gerak dasar lari dalam suasana bermain, gerakan mencari teman 
dalam kelompok, gerakan lari sambil memburu teman dan gerakan lari dengan 
menerapkan permainan kucing dan tikus selama proses pembelajaran berlangsung. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) ada peningkatan kemampuan lari 
sprint  setelah penyajian bahan-ajar melalui pendekatan bermain, dan 2) ada respons 
antusias dan kegembiraan siswa selama belajar melalui pendekatan bermain. 
Data Statistik Metode Bermain. 
 
Kata Kunci: Kemampuan Lari Sprint,  Metode Bermain. 
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LATAR BELAKANG 
Pendidikan Jasmani merupakan bagian dari kurikulum standar lembaga 
pendidikan dasar dan menengah. Dengan pengelolaan yang tepat, maka pengaruhnya 
bagi pertumbuhan dan perkembangan jasmani, rohani dan sosial peserta 
didik.Pendidikan jasmani di lembaga-lembaga pendidikan belum dapat memposisikan 
dirinya pada tempatnya yang terhormat, bahkan tidak termasuk  bidang studi yang 
tidak  diujikan secara Nasional dengan alasan agar siswa tidak terganggu dalam 
menghadapi uijan Akhir Nasioanal.  
Masalah yang dihadapi oleh siswa kelas V SDN Limua adalah siswa yang tidak 
maksimal dalam proses pembelajaran. Siswa merasa bahwa materi dalam lari sprint 
jarak pendek memberikan kejenuhan  atau rasa bosan sebab penerapan yang dilakukan 
memberikan siswa merasa kelelahan. 
Untuk itu perlu melakukan sebuah tindakan agar hasil dalam pencapaian target 
kurikulum pada kopetensi dasar nomor lari sprint dapat tercapai maksimal. Melalui 
penelitian tindakan ini, peneliti menerapkan sebuah metode pembelajaran dengan 
mengajak siswa dalam dbentuk bermain. Metode pembelajaran yang dimaksud adalah 
metode bermain. 
Bermain merupakan sebuah situasi yang dialami setiap insan kapan dan di 
mana saja dalam kehidupan ini. Manusia pada hakikatnya adalah makhluk bermain, 
sebagaimana judul buku ahli sejarah Johan Huizinga, Homo Ludens yang ditulis tahun 
1950. Menurut Lutan (2001:31) bermain adalah fitrah manusia yang hakiki, kegiatan 
yang tidak berpretensi apa-apa, kecuali sebuah luapan ekspresi, pelampiasan 
ketegangan, atau peniruan peran. Dengan kata lain, aktivitas bermain dalam nuansa 
keriangan itu memiliki tujuan yang melekat di dalamnya. 
Bermain, permainan, dan olahraga merupakan tiga hal yang saling terkait dan 
berhubungan antara satu sama lain. Melihat hubungan bermain (play), permainan 
(games), dan olahraga (sport) tidak dapat dipisahkan, Freeman (1987, dalam 
Syarifuddin, 1997:1.5) membahas hubungannya sebagai berikut: Bermain adalah 
bentuk kegiatan yang tidak bermanfaat atau tidak produktif untuk menyenangkan diri. 
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Bentuk bermain ada dua macam yaitu yang secara spontanitas dan terorganisasir 
dinamakan permainan (games). Bermain yang terorganisir pun ada dua macam, yaitu 
yang tidak dipertandingkan dan yang dipertandingkan (disebut contest). Bermain yang 
terorganisir dan dipertandingkan juga ada dua macam, yaitu yang menggunakan fisik 
dan bukan fisik. Bermain terorganisir menggunakan keterampilan fisik dinamakan 
olahraga (sport).  
Kegiatan bermain dapat terjadi di bak pasir, atau di lapangan sepakbola. Para 
pemain dapat memanipulasi kegiatan untuk membuatnya lebih atau kurang dari 
bermain yang didefinisikan oleh Callois itu. Sebagai contoh, anak-anak kecil dapat 
menciptakan sebuah kegiatan yang dimainkan dalam sebuah halaman rumah yang 
sempit. Mereka menentukan peraturan-peraturan pokok dan kegiatan secara sederhana 
yang menentukan bagaimana mereka bermain. Loy (dalam Lawson dan Placek, 
1981:58) menyatakan bahwa para pemain dapat dilibatkan dalam permainan di mana 
mereka hilangkan semua batas waktu, memulai dan mengakhiri kegiatan pada saat 
yang mereka inginkan. Mereka secara spontan dapat menciptakan batas-batas kegiatan 
ketika mereka bermain. Kegiatan yang lebih formal seperti olahraga dimainkan 
melalui suatu peraturan tertentu yang dapat menentukan suksesnya bermain. 
Bermain pada hakikatnya bukanlah sesuatu yang ril sehingga bermain pada 
anak misalnya, berlangsung dalam suasana tidak sungguh-sungguh. Akan tetapi 
bersamaan dengan itu pula, menurut Lutan, 2001:32) kita jumpai sebuah paradoks, 
yaitu terdapat kesungguhan yang menyerap konsentrasi dan tenaga mereka ketika 
sedang bermain. Kesungguhan dalam pengerahan usaha itu berlangsung dalam 
konsteks bermain dalam lingkup batas lapangan yang jelas dan peraturan yang 
disepakati, dalam rangka semata-mata untuk mencapai tujuan permainan itu sendiri. 
Dalam sejarah dan perkembangannya, pendidikan jasmani pada awalnya 
merupakan sebuah aktivitas yang cenderung menitik beratkan pada kebugaran jasmani 
(physical fitness). Seiring dengan terjadinya perubahan pandangan filosofis, 
pendidikan jasmani kemudian bergeser ke arah pendidikan gerak (movement 
education) dan pendidikan bermain (play education). Ketika pendidikan jasmani 
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bergeser ke pendidikan olahraga (sport education), maka pendidikan bermain berubah 
menjadi sebuah pendekatan, yang dikenal dengan istilah pendekatan bermain dalam 
penyajian suatu bahan-ajar pendidikan jasmani. 
Berdasrkan latar belakang diatas, peneliti bermaksud mengkaji secara seksama 
kemampuan lari sprint melalui metode bermain pada siswa SDN Limua. 
 
Cabang Olahraga Atletik 
Atletik merupakan istilah yang sudah dialihkan bahasakan berdasarkan dari 
berbagai istilah  sebelumnya. Sebenarnya istilah atletik berasal dari bahasa yunani 
yaitu “ Athlon” yang memiliki makna bertanding atau berlomba. Istilah athlon hingga 
saat ini masih sering digunakan seperti yang kita dengar kata “Pentatlhon” atau 
“Decatlon”. Pentathlon memiliki makna panca lomba, meliputi lima jenis lomba 
sedangkan decathlon adalah dasa lomba meliputi sepuluh jenis lomba. 
Atletik merupakan rangkaian aktifitas jasmani yang efektif untuk 
mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan individu. Atletik juga merupakan 
sarana bagi pendidikan jasmani peserta didik dalamupaya meningkatkan kebugaran. 
 Karena atletik memilik bentuk kegiatan yang beragam, dapat digunakan 
sebagai alat pembinaan bagi setiap cabang olahraga. Bahkan ada yang menyebunya 
sebagai “ Ibu” dari semua cabang olahraga. Meskipun ungkapan ini atas dasar 
pandangan akal sehat semata, tetapi kenyataan yang ada membuktikan bahwa atletik 
memiliki berbagai bentuk gerak yang tergolong lengkap. Didalamnya terdapat gerak 
dasar yang dijumpai pada beberapa cabang olahraga lainnya. Seiring dengan 
perkembangan yang terjadi dalam kegiatan atletik, banyak orang yang  menggunakan 
sebagai media untuk memulai kegiatan olahraga, permainan, dan kegiatan olahraga 
inti. 
Tekhnik Start Lari Sprint 
Menurut Adi Sasmita ( 1992:37) tentang tekhnik gerak lari 50 meter sebagai 
berikut :  
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Selama langkah pertama, tubuh bergerak kedepan seperti “ anak panah yang 
lepas dari busur” (dengan sudut 45 derajat) dan langkah itu pendek cepat dan 
rendah dengan gerakan kaki yang lincah ditanah, tetapi tidak secara sengaja 
dipendekan.sedikit demi sedikit tubuh akan tegak, sedangkan langkah kaki 
menjadi lebih panjang sampai pada posisi lari yang wajar tercapai.  
 
Teknik star pada lari sprint yakni start jongkok dapat dibagi menjadi beberapa 
bagian menurut Subroto (1997:36), yaitu : (1). bunch start, (2) Medium start, (3) 
Elongated start. 
Gerakan Sprint 
Setelah melakukan gerakan start dengan langkah peralihan yang meningkat 
makin lebar dan kecondongan badan yang berangsur-angsur berkurang, kemudian 
dilanjutkan dengan melakukan gerakan sprint. Garis besar dari gerakan menurut 
Subroto (1997:39), (1). Kaki bertolak sekuat-kuatnya sampai terkadang lurus. Lutut 
diangkat setinggi panggul, tungkai bawah diayun kedepan untuk mencapai langkah 
maksimal, (2). Usahakan badan agar tetap rileks, badan condong kedepan dengan 
sudut 25 derajat sampai 30 derajat. Hal ini hanya dapat terlaksana bilamana gerakan 
lengan tidak terlalu berlebihan, (3). Lengan tergantung disamping badan secara wajar. 
Siku ditekuk kira 90 derajat. Tangan setengah menggeggam, gerakan atau ayunan 
lengan kedepan dan kebelakang harus cepat seimbang dengan gerakan kaki yang 
makin cepat pula, (4). Punggung lurus dan segaris denga kepala, (5). Pandangan lurus 
kedepan, dan (6). Pelari harus menggerakan kaki dengan frekwensi yang setinggi 
mungkin dan langkah selebar mungkin, kecepatan kaki hendaknya tidak mengurangi 
panjang langkah kaki.  
Gerakan Finish 
Setiap pelari akan ditemukan kedudukannya dalam urutan kedatangan sesuai 
dengan bagian-bagian tubuhnya dalam mencapai finish, yakni: (1) lari terus tampa 
merubah kecepatan lari, (2) dada dicendongkan kedepan, kedua tangan diayun ke 
bawah belakang, (3) dada diputar dengan ayunan tangan ke depan atas sehingga bahu 
yang sebelah maju ke depan. 
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 Pada lari sprint terakhir dari garis finish merupakan perjuangan untuk 
mencapai kemenangan dalam suatu perlombaan lari. Kelah atau menang ditentukan 
digaris finish, maka perlu mempercepat dan memperlebar langkah, tetapi tetap rileks, 
berkonsentrasi untuk mencapai finish, sprinter akan menggunakan kekuatan dan 
tenagannya seefesien mungkin dalam usaha mencapaickecepatan maksimal. 
Metode Bermain 
Metode bermain adalah suatu proses penyampian pengajaran dalam bentuk 
bermain tampa mengabaikan materi inti, bermain yang dimaksud disini adalah 
kegiatan atau aktivitas yang materinya disesuaikan dengan standar kompetensi dalam 
kurikulum.  
Pendidkan jasmani untuk siswa harus lebih menekankan pada aspek permainan 
dari pada teknik cabang olahraganya, karena bermain adalah kebutuhan yang harus 
dipenuhi oleh setiap manusia pada umumnya dan siswa khususnya. Jadi dengan 
demikian permainan dikonsentrasikan pada pendekatan memahami masalah yang 
didasarkan atas domain kognitif, dirancang oleh guru untuk mengarahkan siswa 
memahami kegiatan dan tujuan ketrampilan dalam kegiatan tersebut. Pendekatan ini 
memungkinkan guru untuk membantu kelompok kecil atau individu yang tekniknya 
masih kurang. 
 Dengan menyeimbangkan penekanan pada domain kognitif, afektif dan 
psikomotor dalam kegiatan fisik berupa bermain, diharapkan dapat menarik keinginan 
siswa bila mereka dibantu dan dorongan dari guru. Bermain merupakan aktifitas yang 
dapat membentuk kepribadian dan penemuan diri siswa. Penekanan dalam bermain 
akan menjadikan mata pelajaran pendidikan jasmani sesuatu yang sangat 
menyenangkan dan sangat menarik dan selalu ditunggu-tunggu oleh siswa. 
Adanya unsure metode bermain yang dimunculkan dalam setiap pertemuan 
dengan siswa dalam proses belajar mengajar baik itu untuk pemanasan maupun 
pelajaran inti atau kegiatan akhir, maka sebagai seorang guru pendidikanjasmani dapat 
membantu siswa untuk mencapai salah satu unsur  kegembiraan. 
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Kegembiraan yang dimaksud disini dalam arti yang paling disenangi siswa 
dalam bermain adalah kegembiraan dan menikmati setiap gerakan yang dilakukan. 
Siswa melakukan start, berlari dan memasuki finish sambil dengan penuh 
kegembiraan. Sebagai ungkapan rasa riang dalam hidupnya sehingga mereka dapat 
melupakan sejenak kegiatan rutinitasnya sehari-hari yang selalu disibukan dengan 
berbagai macam persoalan yang ada dalam kehidupannya. Seperti sebagai seorang 
siswa selalu menghadapi pelajaran yang sangat berat di sekolah, sedangkan di rumah 
dihadapkan dengan setumpuk pekerjaan rumah yang harus diselesaikannya dan juga 
membantu orang tuanya di rumah. 
Metode Penelitian 
Metodologi penelitian merupakan syarat mutlak dalam suatu penelitian. 
Berbobot tidaknya suatu penelitian tergantung pada pertanggung jawaban dari 
metodologi penelitiannya. Penggunaan metodologi penelitian dalam penelitian ilmiah 
harus tepat dan mengarah pada tujuan, memberikan garis-garis yang cermat, serta 
mengajukan syarat-syarat baru. 
Penelitian tindakan merupakan suatu penelitian yang berbentuk kajian yang 
bersifat refleksi oleh pelaku tindakan yang dilakukuan untuk meningkatkan 
kemantapan rasional dari tindakan-tindakan mereka dalam melaksanakan tugas, 
memperdalam pemahaman terhadap tindakan-tindakan yang dilakukannya, serta 
memperbaiki kondisi dimana praktek-praktek pembelajaran atau pelatihan tersebut 
dilakukuan. 
Pengunaan metodologi penelitian harus tepat dan mengarah pada tujuan 
penelitian agar hasil yang diperoleh sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Dalam 
mencari jawaban dari penelitian digunakan berbagai macam metode seperti metode 
tindakan, survey, diskriptif, korelasi atau eksperimen. Seperti yang dikemukakan oleh 
Sutrisno Hadi (1994) bahwa: Salah satu tugas penting dalam research ilmiah adalah 
menetapkan ada tidaknya hubungan sebab akibat itu sebdiri. Penelitian ini 
menggunakan penelitian tindakan ( the action research ), yang dalam lingkungan 
persekolahan lazim disebut penelitian tindakan kelas. 
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Setting dan Subyek Penelitian 
Penelitian tindakan ini dilaksanakan pada siswa kelas V SDN Limua pada mata 
pelajaran pendidikan jasmani dan kesehatan. Pelaksanaan penelitian dilaksanakan dari 
tanggal 11 Januari sampai dengan tanggal 12 Januari 2013. Siklus penelitian tindakan 
ini direncanakan dilaksanakan melalui dua siklus untuk melihat peningkatan 
kemampuan lari sprint melalui metode bermain. 
Subyek Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SDN Limua, subyek penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 32 orang, yang terdiri 22 orang siswa 
laki-laki dan 10 orang siswa perempuan, kelas ini dipilih sebagai subyek penelitian 
karena kondisi siswa pada kelas tersebut bermasalah sesuai dengan identifikasi 
masalah yang telah dipaparkan. 
Variabel Penelitian 
Sugiyono (2008:60), mengatakan bahwa: “Variabel penelitian pada dasarnya 
adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 
kesimpulannya”. Dalam penelitian ini variabel yang akan diselidiki terdiri atas tiga. 
Ketiga variabel yang dikaji dalam tindakan ini, yaitu: 
1. Variabel inputnya : Siswa kelas V SDN Limua 
2. Variabel Proses  : Metode bermain 
3. Variabel output  : Peningkatan kemampuan lari sprint 
Rencana Tindakan 
Kegiatan penelitian ini dilakukan dalam bentuk siklus yang terdiri dari empat 
tahap yaitu: Perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi/pengamatan, refleksi. 
Secara garis besar penelitian ini mengikuti tahap-tahap sebagai berikut. Perencanaan 
tindakan pengamatan dan refleksi (Agib Zainal 2006:59) 
Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini pengumpulan data adalah berupa instrument untuk 
mencatat semua aktifitas siswa selama tindakan berlangsung. Ada tiga macam alat 
9 
Nureltin, Kemampuan Lari Sprint,  Metode Bermain. 
 
E-Journal Tadulako Physical Education, Health And Recreation, Volume 2, Nomor 6 Agustus  2014 ISSN 2337 – 4535 
 
 
pengumpulan data yang digunakan yaitu : Pre test, Lembar observasi, Post test. Hasil 
belajar siswa setelah menggunakan metode bermain dianalisis menggunakan daya 
serap klasikal (DSK) dan ketuntasan belajar secara klasikal (KBK). Pengumpulan data 
dalam penelitian ini diperoleh dari hasil tes hasil belajar untuk menggukur hasil belajar 
lari sprint. 
Indikator Penilaian Rubrik Penilaian 
Aspek Yang Dinilai Kualitas Gerak 1 2 3 4 
Kemampuan Lari Sprint: 
1.  Posisi awal start jongkok dilakukan dengan benar 
2.  Posisi badan condong  ke depan saat akan berlari 
3.  Gerakan lengan diayun depan belakang di atas     
     Pinggang 
4. Gerakan langkah kaki dipercepat dengan maksimal 
    
JUMLAH 
    
JUMLAH SKOR MAKSIMAL: 16 
    
 
Rumusan Ketuntasan Individu : 
 
    Jumlah skor yang diperoleh 
   Nilai = --------------------------------------- X 100 
    Jumlah skor maksimal 
 
Rumusan Ketuntasan klasikal: 
 
    Jumlah siswa tidak tuntas 
    --------------------------------------- X 100 
    Jumlah siswa keseluruhan 
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Hasil  Penelitian Siklus 1 
 
 
No 
 
Nama  Siswa 
 
Indikator Penilaian 
 
N
ilai
 
Ju
m
lah
 
K
etu
ntas
an
 
K
K
M
 
1 2 3 4 
1. Adrian 3 2 3 3 11 68,7 TT  
2. Alfon 3 2 2 3 10 62,5 TT  
3. Andi Risaldi 3 3 3 3 12 75 T  
4. Afrilia M 3 2 3 2 10 62,5 TT  
5. Bonit Randi 2 3 2 3 10 62,5 TT  
6. Celliung G 3 3 3 3 12 75 T  
7. Ebangdar 3 3 3 3 12 75 T  
8. Eka Siwian 3 3 2 2 10 62,5 TT  
9. Edwar 3 3 3 3 12 75 T  
10. Eksel Reinaldo 4 3 3 3 13 81,25 T  
11. Fandri K 3 3 4 3 13 81,25 T  
12. Ferlianto 3 3 3 3 12 75 T  
13. Fitri 3 3 3 4 13 81,25 T  
14. Fira Yuniar 2 3 2 3 10 62,5 TT  
15. Frenrik Sen 3 3 3 3 12 75 T  
16. Fristi 3 3 3 3 12 75 T  
17. Fresandi 3 3 3 3 12 75 T  
18. Hengki 3 3 3 4 13 81,25 T  
19. Muh Riswan 3 3 4 3 13  81,25 T  
20. Jeandri 3 3 3 3 12 75 T  
21. Jefikal 3 3 3 3 12 75 T  
22. Juliando K 3 3 4 3 13 81,25 T  
23. Kristianto 4 3 3 3 13 81,25 T  
24. Kristin Adevia 3 3 3 3 12 75 T  
25. Linda 3 3 3 3 12 75 T  
26. Leonard 3 3 4 3 13 81,25 T  
27. Marsel A 3 3 3 3 12 75 T  
28. Marselino 3 4 3 3 13 81,25 T  
29. Mira Asmara 3 2 3 2 10 62,5 TT  
30. Nirwan 3 3 3 3 12 75 T  
31. Maria C 3 3 3 3 12 75 T  
32. Michael J 3 2 3 2 10 62,5 TT  
Jumlah 2400 2325 2400 2350 
 
2368,7   
Rata-rata 75 72,65 75 73,43  74,02   
Siswa  Tuntas      23  71,87% 
Siswa tidak tuntas      9  28,12% 
Sumber  : Hasil Penelitian (2013) 
Keterangan: 
T = Tuntas 
TT = Tidak Tuntas 
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Hasil Observasi Siklus 2 
 
No 
 
 
 
Nama  Siswa 
 
 
 
Indikator Penilaian 
 
N
ilai
 
Ju
m
lah
 
K
etu
ntasan
 
K
K
M
 
1 2 3 4 
1. Adrian 3 3 3 3 12 75 T  
2. Alfon 3 3 3 3 12 75 T  
3. Andi Risaldi 3 3 4 3 13 81,25 T  
4. Afrilia M 3 3 3 3 12 75 T  
5. Bonit Randi 3 3 3 3 12 75 T  
6. Celliung G 3 3 3 4 13 81,25 T  
7. Ebangdar 3 4 4 3 14 81,25 T  
8. Eka Siwian 3 3 3 3 12 75 T  
9. Edwar 3 4 3 3 13 81,25 T  
10. Eksel Reinaldo 4 3 3 4 14 81,25 T  
11. Fandri K 3 3 4 3 13 81,25 T  
12. Ferlianto 4 3 3 3 13 81,25 T  
13. Fitri 3 3 3 4 13 81,25 T  
14. Fira Yuniar 3 3 3 3 12 75 T  
15. Frenrik Sen 3 3 3 4 13 81,25 T  
16. Fristi 3 3 3 3 12 75 T  
17. Fresandi 3 3 3 3 12 75 T  
18. Hengki 3 3 3 4 13 81,25 T  
19. Muh Riswan 3 4 4 3 14 81,25 T  
20. Jeandri 4 3 3 3 13 81,25 T  
21. Jefikal 3 3 4 3 13 81,25 T  
22. Juliando K 3 3 4 3 13 81,25 T  
23. Kristianto 4 4 3 3 14 81,25 T  
24. Kristin Adevia 3 3 3 4 13 81,25 T  
25. Linda 3 3 3 3 12 75 T  
26. Leonard 3 3 4 3 13 81,25 T  
27. Marsel A 4 3 3 3 13 81,25 T  
28. Marselino 3 4 3 3 13 81,25 T  
29. Mira Asmara 3 3 3 3 12 75 T  
30. Nirwan 4 3 3 3 13 81,25 T  
31. Maria C 3 3 4 3 13 81,25 T  
32. Michael J 3 3 3 3 12 75 TT  
Jumlah 2402 2328 2400 2350 
 
2368,7   
Rata-rata 62,50 61,71 60,15 64,06  80,78   
Siswa  Tuntas      29   
Siswa tidak tuntas      3   
  Sumber  : Hasil Penelitian (2013) 
  Keterangan: 
   T = Tuntas 
   TT = Tidak Tuntas 
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Pembahasan 
Rekapitulasi nilai rata-rata hasil belajar dengan ketuntasan Hasil belajar pada 
siklus I dan II. 
No SIKLUS NILAI RATA-RATA TUNTAS TIDAK TUNTAS 
1 I 73,59 72,5% 27,5% 
2 II 80,78 82,5% 17,5% 
PENINKATAN 7,19% 10%  
 
Melihat hasil pencapaian pada tabel di atas menunjukan bahwa hasil 
kemampuan lari sprint dari siklus I ke siklus II menunjukkan adanya peningkatan 
yakni dari rata-rata hasil belajar siklus I sebesar 73,59% meningkat menjadi 80,78% 
pada siklus II atau naik sebesar 7,19%  sama halnya pada ketuntasan hasil belajar 
secara klasikal dari 72,5% pada siklus I meningkat menjadi 82,5%  pada siklus II atau 
mengalami peningkatan sebesar 10% 
Hasil yang diperoleh tersebut telah memenuhi kriteria bahkan melampaui 
ketuntasan belajar secara klasikal sebagaimana yang telah ditetapkan pada indicator 
penilaian ini sebesar 80%. 
Hasil kreaktifitas siswa dalam pembelajaran metode bermain terhadap 
kemampuan lari sprint. Aktifitas siswa dalam pembelajaran peningkatan lari sprint 
melalui metode bermain. 
NO SIKLUS PERSENTASE TIDAK AKTIF AKTIF 
1 I 29,17% 70,83% 
2 II 12,5% 87,5% 
 RATA-RATA 20,84% 79,16% 
 
Tabel diatas menunjukan bahwa rata-rata waktu aktif siswa selama proses 
pembelajaran sebesar 79,16%, hal ini siswa belajar dengan penuh antusisa, sementara 
waktu yang tidak efektif hanya sebesar 20,84%. Hal inin menunjukkan bahwa aktifitas 
siswa sudah efektif karena siswa dihadapkan dengan kegiatan-kegiatan nyata dan 
mengikuti tahapan tertentu. Aktifitas siswa sangat maksimal dalam proses 
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pembelajaran yang diberikan, hal inin dapat dilihat dari rata-rata peningkatan keaktifan 
siswa pada siklus I dan siklus II sebesar 58,32%. Hal ini berarti bahwa siswa sangat 
tertarik dan antusisa sehinggan mengalami perubahan yang cenderung meningkat. 
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